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Abstrak : Penyusunan proposal skripsi ini dibuat dengan menggunakan metode metode RUP (Rational 
Unified Process) dan analisis dilakukan dengan wawancara dan survei pada sistem yang berjalan serta 
dilakukan pengumpulan data untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan. Metode perancangan proses 
berfokus pada pengembangan model dengan menggunakan UML (Unified Model Language). Hasil 
analisis dan pengembangan aplikasi pemesanan makanan dan minuman ini adalah untuk membantu 
perusahaan dalam memberikan pelayanan yang memuaskan bagi pelanggan serta mempermudah dan 
mempercepat perusahaan Ketty Resto dalam memberikan pelayanan kepada pelanggan. 
 
Kata kunci : Aplikasi pemesanan makanan dan minuman berbasis client server, Mobile Android, RUP, 
UML. 
 
Abstract : This thesis proposal is made by using the method RUP (Rational Unified Process) and analysis 
of the interviews and surveys conducted in the running system as well as data collection to obtain the 
information needed. The method focuses on the development of process design models using UML 
(Unified Model Language). Results of the analysis and development of food and beverage ordering 
application is to assist the company in providing outstanding service to customers as well as simplify and 
accelerate the company Ketty Resto in providing services to customers. 
 
Keyword : Ordering food and beverage applications based on client server, Mobile Android, RUP, UML. 
 
 
1   PENDAHULUAN 
 
Dengan makin berkembangnya 
teknologi saat ini, maka penggunaan 
teknologi internet sangat berperan penting 
bagi suatu perusahaan, oleh karena itu 
dibutuhkan pengembangan dan penggunaan 
teknologi yang ada untuk membantu usaha 
di bidang rumah makan yang akan 
membantu layanan pemesanan menjadi 
lebih cepat dan mudah serta memberikan 
kenyamanan bagi pelanggan. 
Dalam perkembangan teknologi 
yang terus maju, diharapkan mampu 
membantu perusahaan dalam memberikan 
pelayanan yang memuaskan bagi pelanggan 
serta mempermudah perusahaan dalam 
menyampaikan pesanan  makanan dan 
minuman ke dapur rumah makan Ketty 
Resto, selain itu penggunaan mobile 
android yang di sambungkan ke server 
dapat mengirimkan data pesanan ke bagian 
kasir dan bagian dapur rumah makan. 
Pemilihan mobile android untuk salah satu 
pengembangan aplikasi selain lebih mudah 
dalam pengoperasiannya, juga karena sifat 
dari mobile yang fleksibel menjadi salah 
satu alasan penulis memilih media ini untuk 
dikembangkan di perusahaan Ketty Resto. 
Pada saat ini perusahaan rumah 
makan Ketty Resto masih menggunakan 
cara manual untuk pemesanan makanan dan 
minuman dimana pelayan menggunakan 
kertas dan pena/pensil sebagai media untuk 
mencatat dan memesan makanan dan 
minuman yang dipesan pelanggan.  
Di dalam sistem manual ini 
diketahui bahwa kertas dan pena/pensil 
untuk pemesanan makanan dan minuman 
menemui kendala-kendala antara lain 
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adanya pemesanan yang rangkap 
(redudansi), tidak urutnya pembuatan 
pemesanan akibat bertumpuknya nota 
pemesanan terutama pada saat ramai 
pengunjung, pensil yang tumpul, dan pena 
atau kertas pemesanan yang habis.  
Hal ini yang mendorong penulis 
untuk membuat  penulisan skripsi dengan 
judul “Rancang Bangun Aplikasi 
Pemesanan Makanan dan Minuman 
pada Ketty Resto Berbasis Client Server 
dengan Platform Android” yang 
diharapkan dapat membantu perusahaan 
rumah makan Ketty Resto dalam 
meningkatkan mutu dan kualitas 
perusahaannya di mata para pelanggan. 
 
2   LANDASAN TEORI 
 
2.1 Konsep Sistem 
 
Sistem adalah sekumpulan kegiatan 
atau elemen yang saling bekerjasama yang 
dihubungkan dengan cara tertentu sehingga 
membuat satu kesatuan untuk 
melaksanakan suatu fungsi guna mencapai 
tujuan. 
 
2.2 Sistem Informasi 
 
Sistem informasi adalah suatu 
sistem didalam suatu organisasi yang 
mempertemukan kebutuhan pengolahan 
transaksi harian, mendukung operasi, 
bersifat manajerial dan kegiatan strategi 
dari suatu organisasi, dan menyediakan 
pihak luar tertentu dengan laporan-laporan 
yang diperlukan 
 
2.3 Metodologi Pengembang Sistem 
 
Metodologi yang digunakan dalam 
merancang dan membangun sistem ini 
adalah Rational Unified Process (RUP). 
Rational Unified Process (RUP) merupakan 
suatu metode rekayasa perangkat lunak 
yang dikembangkan dengan mengumpulkan 
berbagai best practises yang terdapat dalam 
industri pengembangan perangkat lunak.  
RUP adalah metodologi 
pengembangan perangkat lunak, yang 
diformulasikan oleh Rational Software 
Corporation (sekarang menjadi salah satu 
divisi IBM), yang menggunakan UML 
(Unified Modeling Language) sebagai 
bahasa pemodelan selama periode 
pengembangan dan iterative incremental 
sebagai model siklus pengembangan 
perangkat lunak. 
Ada beberapa tahapan 
pengembangan perangkat lunak yang 
terdapat pada RUP yaitu: 
Dengan menggunakan model ini, 
RUP membagi tahapan pengembangan 
perangkat lunaknya ke dalam 4 fase sebagai 
berikut: 
1. Inception (permulaan), merupakan 
tahap untuk mengidentifikasi sistem 
yang akan dikembangkan. Aktivitas 
yang dilakukan pada tahap ini antara 
lain menentukan ruang lingkup  dari 
proyek, melakukan analisis kebutuhan 
user, perancangan awal perangkat 
lunak, dan pemodelan diagram UML 
(use case diagram, activity diagram, 
sequence diagram dan class diagram). 
2. Elaboration (perluasan/perencanaan), 
merupakan tahap untuk melakukan 
desain secara lengkap berdasarkan 
hasil analisis di tahap inception. 
Aktivitas yang dilakukan pada tahap 
ini antara lain mencakup pembuatan 
desain arsitektur sistem yang diusulkan 
(architecture pattern), desain format 
data / struktur data, desain database 
sistem, desain antarmuka / tampilan, 
penentuan design pattern yang 
digunakan.  
3. Construction (konstruksi), merupakan 
tahap untuk mengimplementasikan 
hasil desain dan melakukan pengujian 
hasil implementasi. Pada tahap ini 
lebih difokuskan kepada aktivitas – 
aktifitas yang mencakup pengujian 
hasil analisis dan desain, penentuan 
coding program yang digunakan, 
pembuatan program, dan optimasi 
program.  
4. Transition (transisi), merupakan tahap 
untuk menyerahkan sistem aplikasi ke 
konsumen (roll-out), yang umumnya 
mencakup pelaksanaan pelatihan 
kepada pengguna dan testing beta 
aplikasi terhadap ekspetasi pengguna. 
Tahap ini lebih pada deployment atau 
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instalasi sistem agar dapat dimengerti 
oleh user. Aktifitas pada tahap ini 
termasuk pada pelatihan user, 
pemeliharaan dan pengujian sistem 
apakah sudah memenuhi harapan user. 
 
Gambar 1. Arsitektur Rational Unified 
Process 
 
2.4 UML (Unified Modelling Language) 
 
UML merupakan kesatuan dari 
bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh 
Booch, Object Modeling Technique(OMT) 
dan Object Oriented Software 
Engineering(OOSE). Metode Booch dan 
Grady Booch sangat terkenal dengan nama 
metode Design Object Oriented. Metode ini 
menjadikan proses analisis dan design 
kedalam empat tahapan iterative, yaitu : 
identifikasi kelas-kelas dan obyek-obyek, 
identifikasi sematik dari hubungan obyek 
dan kelas tersebut, perincian interface dan 
implementasi (Munawar 2005, h.17). 
Dengan menggunakan UML dapat 
dibuat model untuk semua jenis aplikasi 
piranti lunak, di mana aplikasi tersebut 
dapat berjalan pada piranti keras, sistem 
operasi dan jaringan apapun, serta ditulis 
dalam bahasa pemrograman apapun. Tetapi 
karena UML juga menggunakan class dan 
operation dalam konsep dasarnya, maka 
UML lebih cocok untuk penulisan piranti 
lunak dalam bahasa berorientasi objek. 
Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML 
mendefinisikan notasi dan syntax/semantik. 
Notasi UML merupakan sekumpulan 
bentuk khusus untuk menggambarkan 
berbagai diagram piranti lunak. Setiap 
bentuk memiliki makna tertentu, dan UML 
syntax mendefinisikan bagaimana bentuk-
bentuk tersebut dapat dikombinasikan. 
Notasi UML diturunkan dari 3 notasi yang 
telah ada sebelumnya : Grady Booch- 
Object-Oriented Design (OOD), Jim 
Rumbaugh - Object Modeling Technique 
(OMT), dan Ivar Jacobson - Object-
Oriented Software Engineering (OOSE). 
UML memilki sejumlah elemen 
grafis yang bisa dikombinasikan menjadi 
diagram. Karena ini merupakan sebuah 
bahasa, UML memiliki sejumlah aturan 
untuk menggabungkan elemen-elemen 
tersebut. Di dalam UML terdapat tipe 
diagram-diagram berikut ini : 
 
Tabel 1. Tipe Diagram UML 
 
No Diagram Tujuan 
1 Activity Perilaku prosedural dan paralel 
2 Class Class, fitur dan relasinya 
3 Communication 
Interaksi diantaranya 
objek. Lebih 
menekankan ke link 
4 Component Struktur dan koneksi dari komponen 
5 Composite structure 
Dekomposisi sebuah 
class saat runtime 
6 Deployment Penyebaran/instalasi ke klien 
7 Interaction Overview 
Gabungan antara 
activity dan sequence 
diagram 
8 Object Contoh konfigurasi instance 
9 Package Struktur hierarki saat kompilasi 
10 Sequence 
Interaksi antara objek. 
Lebih menekannkan 
pada urutan 
11 State Machine 
Bagaimana event 
mengubah sebuah objek 
12 Timing 
Interaksi antar objek. 
Lebih menekankan pada 
waktu 
13 Use Case 
Bagaimana user 
berinteraksi dengan 
sebuah sistem 
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2.5 Android 
 
Menurut 
(http://www.android.com/about/) Android 
adalah sebuah kumpulan perangkat lunak 
untuk perangkat mobile yang mencakup 
sistem operasi, middleware dan aplikasi 
utama mobile. 
 
2.6 Java 
 
Menurut M. Shalahuddin dan Rosa 
A.S. (2011, h.34), Java adalah bahasa 
pemrograman yang berorientasi objek 
(OOP) dan dapat dijalankan pada berbagai 
platform sistem operasi. Perkembangan 
Java tidak hanya terfokus pada satu sistem 
operasi, tetapi dikembangkan untuk 
berbagai sistem operasi dan bersifat open 
source. 
 
2.7 PHP 
 
 PHP merupakan bahasa program 
yang berbentuk script yang diletakkan di 
dalam server web. PHP telah diciptakan 
terutama untuk kegunaan web dan dapat 
menghubungkan query database serta 
menggunakan pereintah – perintah 
sederhana / simple task yang dapat 
diluruskan dalam 3 atau 4 baris kode saja. 
PHP dapat menggantikan static website 
yang menggunakan HTML ke dynamic web 
pages yang berfungsi  secara otomatis 
seperti ASP, CGI, dan sebagainya. 
 
2.8 SQL Server 2008 
 
SQL Server 2008 adalah sebuah 
DBMS (Database Management System) 
yang dibuat oleh Microsoft untuk ikut 
berkecimpung dalam persaingan dunia 
pengolahan data menyusul pendahulunya 
seperti IBM dan Oracle. SQL Server 2008 
Express. 
 
2.9 Client Server 
 
Definisi client server menurut 
Budhi irawan (2005, h.30), Server adalah 
komputer database yang berada di pusat, 
dimana informasinya dapat digunakan 
bersama - sama oleh beberapa user yang 
menjalankan aplikasi di dalam komputer 
lokalnya yang disebut dengan Client. 
 
3   ANALISIS SISTEM  
 
3.1 Analisis Permasalahan 
 
Tahap analisis berguna umtuk 
melakukan studi dan analisa terhadap 
sistem yang telah ada (sistem lama). Tujuan 
analisis masalah yang dilakukan adalah 
untuk mempelajari dan memahami bidang 
masalah dengan cukup baik untuk secara 
menyeluruh menganalisis masalah, 
kesempatan dan batasannya (Whitten 2004, 
h.190). 
Didalam tahap analisis 
permasalahan Penulis menggunakan 
metode Framework PIECES (Performance, 
Information, Economic, Control, Efficiency, 
Service) untuk mengidentifikasi masalah-
masalah yang muncul pada Ketty Resto. 
Tahapan metode framework PIECES 
diuraikan dalam tabel dibawah ini. 
 
Tabel 2. Kerangka Framework PIECES 
 
P 
The Need To Improve Performance 
Proses pencarian data penjualan 
yang memerlukan waktu yang cukup 
lama yaitu sekitar 30 menit, maupun 
data penggunaan bahan baku yang 
membutuhkan waktu 1 jam kerja. 
I 
The Need To Improve Information 
(And Data) 
Aspek – aspek permasalahannya 
meliputi  : 
 Input 
Sering terjadi kesalahan dalam 
pencatatan data penjualan. 
 Output 
Informasi penjualan dan estimasi 
penggunaan bahan baku tidak dapat 
disediakan dengan cepat pada saat 
dibutuhkan. 
E 
The Need To Improve Economics, 
Control Costs, Or Increase Profits 
Biaya operasional yang cukup tinggi 
untuk pencatatan data transaksi yang 
menggunakan banyak kertas. 
C The Need To Improve Control Or Security 
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1. Kemungkinan data hilang sangat 
besar. 
2. Keamanan data kurang terjamin dan 
terjadi penyimpangan di dalam 
penggunaan data oleh pihak yang 
tidak berhak. 
E 
The Need To Improve Efficiency Of 
People And Processes 
Terjadinya rangkap nota pemesanan 
dan pesanan yang tidak berurutan 
pada saat ramai pengunjung, serta 
harus diperiksa setiap akhir kerja per 
harinya. 
S 
The Need To Improve Service To 
Customers, Suppliers, Partners, 
Employees, etc 
Penyajian pesanan pelanggan yang 
masih lama dikarenakan proses 
pemesanan yang manual dan 
menyebabkan pelanggan menunggu 
lama terutama pada saat ramai 
pengunjung. 
 
3.2 Analisis Kebutuhan 
 
Tahap analisis kebutuhan bertujuan 
untuk mendefinisikan kebutuhan dari 
sistem yang dikembangkan. Dari prosedur 
yang diusulkan didapat kebutuhan – 
kebutuhan sistem seperti : 
1. Sistem pemesanan makanan 
menggunakan mobile android untuk 
membantu pelayan mempercepat 
proses penyampaian pesanan ke bagian 
dapur dan kasir. 
2. Sistem dapat mengirim daftar data 
pesanan ke bagian kasir dan dapur 
restoran Ketty Resto. 
3. Sistem dapat memberikan laporan 
penjualan restoran per hari maupun per 
bulannya. 
4. Sistem dapat memberikan estimasi 
penggunaan bahan baku di dapur 
sehingga manajer dapat melakukan 
pemantauan yang lebih baik. 
Dari kebutuhan tersebut dibagi 
menjadi dua kebutuhan, yaitu kebutuhan 
non fungsional dan kebutuhan fungsional. 
 
3.2.1 Kebutuhan Non Fungsional 
 
Kebutuhan non fungsional 
merupakan fitur-fitur pelengkap yang 
menunjang kerja sebuah sistem dan 
mempunyai pengaruh yang tidak langsung. 
Adapun kebutuhan fungsional yang 
diperlukan dalam membangun aplikasi ini 
seperti: 
 
1. Reliabilty  
Sistem yang di bangun dapat 
digunakan dengan mudah oleh 
pengguna dan bersifat reliability pada 
saat digunakan pelayan restoran. 
2. Performance 
Digunakan koneksi internet 
yang cepat dan stabil agar sistem dapat 
berjalan dengan baik dan pesanan 
dapat diterima dengan cepat. 
3. Usability 
Sistem yang di bangun dapat 
digunakan secara cepat dan sistem 
bersifat userfriedly bagi pengguna 
dengan tampilan yang jelas dan mudah 
di pahami dalam sisem ini. 
4. Information 
Informasi disini berisi 
informasi yang terdiri dari informasi 
estimasi penggunaan bahan baku dan 
laporan penjualan di restoran yang 
dapat dilakukan per hari maupun per 
bulan. 
5. Kebutuhan Hardware 
1) 3 unit komputer yang akan 
digunakan pada bagian kasir, 
bagian administrasi / back office, 
dan bagian dapur dengan 
spesifikasi komputer sebagai 
berikut : 
Processor : Intel Core 2 duo@ 
2.7Ghz 
Harddisk : 320 Gb 
Memory : 2048 Mb DDR3 
VGA : 120 Mb 
Monitor : a.   LCD 15” (untuk 
bagian kasir dan  
administrasi) 
b. LCD 22” 
(untuk bagian 
dapur) 
Mouse dan Keyboard 
2) 1 unit server yang digunakan 
sebagai server jaringan yang akan 
dibagun untuk menerima pesanan 
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dari mobile android dan 
dikirimkan ke bagian dapur dan 
kasir. Maka dibutuhkan komputer 
server sebagai hosting, dengan 
spesifikasi sebagai berikut : 
Processor : Intel Xeon Processor 
X3430 (2.40GHz, 
Cach   8 MB) 
Chipset : Intel® X3430 Server    
        Chipset 
Harddisk : 500 Gb 
Memory : 4 Gb EEC DDR3-
10600 UDIMM 
1333MHz 
Monitor : LCD 15” 
Mouse dan Keyboard 
3) 4 unit handphone yang didukung 
dengan android yang digunakan 
sebagai media pemesanan 
makanan dan minuman. 
4) Instalasi jaringan 
Diperlukan instalasi jaringan lokal 
untuk menghubungkan seluruh 
unit komputer dan server. 
Dibutuhkan kabel RJ45 dan satu 
buah router. 
5) Internet 
Diperlukan koneksi jaringan 
internet dengan kecepatan diatas 1 
Megabit per detik. Kami 
menyarankan menggunakan 
internet provider speedy dengan 
menggunakan paket speedy 
warnet dimana kecepatan 
internetnya stabil dan cukup untuk 
keperluan perusahaan. 
6. Kebutuhan Software 
Kebutuhan perangkat lunak 
yang diperlukan adalah sistem operasi 
untuk server yang akan digunakan, 2 
unit komputer baru yang digunakan di 
bagian kasir dan administrasi. Untuk 
server, penulis menyarankan 
menggunakan “Windows Server” dan 
untuk 2 unit komputer menggunakan 
sistem operasi Windows 7 SP1, untuk 
pemesanan menggunakan mobile 
android versi 2.2 Froyo. 
 
3.2.2 Kebutuhan Fungsional 
 
Pada kebutuhan fungsional 
permodelan yang akan digunakan adalah 
pemodelan dengan menggunakan use case. 
Diagram use case dapat menjadi teknik 
yang cukup baik untuk menganalisa 
kebutuhan pengguna sistem karena selain 
bagus dalam unsur pemahamannya, 
diagram use case juga dapat 
mendokumentasikan persyaratan sistem 
dengan baik, yang tampak pada gambar 
berikut. 
 
 
Gambar 2. Diagram Use Case 
 
3.3 Identifikasi Kebutuhan Informasi 
 
Identifikasi Kebutuhan Informasi 
merupakan langkah awal dalam 
menentukan jenis informasi yang sesuai 
dengan kebutuhan pengguna. Informasi 
yang diperoleh dari pengguna akan menjadi 
acuan sebagai bahan pertimbangan dalam 
menyediakan informasi yang tepat. Pada 
sistem yang dibangun akan memenuhi 
kebutuhan informasi yang dibutuhkan oleh 
pengguna sistem. Berikut identifikasi 
kebutuhan informasi pada Ketty Resto. 
1. Laporan Harian Penjualan 
Dapat dilakukan oleh bagian 
kasir dan bagian administrasi pada 
waktu sebelum jam pulang kerja. 
Informasi pada rekap penjualan ini 
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meliputi transaksi yang dilakukan pada 
hari tersebut untuk laporan harian.  
2. Laporan Periode Penjualan  
Dilakukan oleh bagian 
administrasi pada setiap akhir bulan 
atau periode tertentu. Informasi pada 
rekap penjualan ini meliputi transaksi 
penjualan yang dilakukan pada setiap 
periode / bulannya.  
3. Laporan Estimasi Bahan Baku 
Dilakukan oleh bagian 
administrasi pada saat bahan baku 
digunakan. Informasi pada laporan 
estimasi bahan baku meliputi nama 
bahan baku, jumlah barang, tanggal 
pemakaian barang. 
 
4    RANCANGN SISTEM 
 
4.1 Rancangan Arsitektur Sistem 
 
Pada sistem pemesanan makanan 
dan minuman yang akan dibangun pada 
Ketty Resto memerlukan koneksi wireless 
sebagai penghubung antara pesanan 
pelanggan yang diinput dari mobile android 
ke server perusahaan. Berikut ini rancangan 
arsitektur sistem pemesanan makanan dan 
minuman pada Ketty Resto. 
 
 
Gambar 3. Rancangan Arsitektur Sistem 
 
4.2 Rancangan Logika Prosedur Sistem 
 
Rancangan prosedur pada sistem 
pemesanan yang dibangun penulis 
menggunakan sequence diagram dan 
activity diagram. Rancangan logika 
prosedur sistem dapat dilihat dibawah ini. 
 
4.2.1 Sequence Diagram 
Sequence diagram (diagram urutan) 
adalah suatu diagram yang memperlihatkan 
atau menampilkan interaksi-interaksi antar 
objek di dalam sistem yang disusun pada 
sebuah urutan atau rangkaian waktu. 
Interaksi antar objek tersebut termasuk 
pengguna, display, dan sebagainya berupa 
pesan/message.  
Sequence diagram digunakan untuk 
menggambarkan skenario atau rangkaian 
langkah-langkah yang dilakukan sebagai 
sebuah respon dari suatu kejadian/even 
untuk menghasilkan output tertentu. Berikut 
digambarkan sequence diagram dari sistem 
pemesanan makanan dan minuman pada 
Ketty Resto. 
 
4.2.2 Activity Diagram 
 
Activity diagram menggambarkan 
berbagai alir aktivitas dalam sistem yang 
sedang dirancang, bagaimana masing-
masing alir berawal, decision yang mungkin 
terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. 
Activity diagram juga dapat 
menggambarkan proses paralel yang 
mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.  
Activity diagram merupakan state 
diagram khusus, di mana sebagian besar 
state adalah action dan sebagian besar 
transisi di-trigger oleh selesainya state 
sebelumnya (internal processing). Berikut 
ini activity diagram untuk sistem yang 
dibangun. 
 
4.2.3 Class Diagram 
 
Adapun rancangan database pada 
sistem yang dibangun penulis dapat 
digambarkan kedalam class diagram pada 
gambar dibawah ini. 
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Gambar 4. Class Diagram 
 
4.3 Relasi antar Tabel 
 
Berikut ini merupakan gambar 
relasi antar tabel yang terdapat dalam 
sistem yang dirancang penulis. 
 
 
Gambar 5. Relasi antar Tabel 
 
4.4 Rancangan Antarmuka 
 
Struktur dari sistem yang dibangun 
dapat digambarkan dengan diagram 
dekomposisi dan gambar struktur menu dari 
aplikasi pemesanan pada Ketty Resto 
berikut ini. 
 
Gambar 6. Diagram Dekomposisi 
 
 
 
Gambar 7. Tampilan Login 
 
Gambar 8. Tampilan Menu Utama 
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Gambar 9. Tampilan Akses 
 
 
Gambar 10. Tampilan Master Data 
 
Gambar 11. Tampilan Laporan 
 
 
Gambar 12. Tampilan Kasir 
 
4.5 Pengujian Sistem 
 
Pengujian sistem dilakukan oleh 
penulis setelah aplikasi yang 
dikembangkan selesai dibuat. Terdapat tiga 
user yang berperan dalam penggunaan 
sistem, dan sembilan belas usecase yang 
dapat digunakan. Gambar 4.74 dibawah ini 
menunjukkan perangkat yang digunakan 
sebagai media pengujian. 
 
 
 
Gambar 13. Perangkat Pengujian 
 
Pengujian dilakukan dengan 
dimulai dari penggunaan setiap form – form 
yang ada di dalam aplikasi yang dibangun, 
serta menguji pengiriman data order yang 
dilakukan dengan simulator dari mobile 
android. 
Dimulai dari bagian administrasi 
melakukan login, maka pada sistem akan 
menampilkan menu utama dari sistem 
dimana administrasi dapat menggunakan 
setiap hak aksesnya yang dilakukan 
berurutan, hak akses tersebut antara lain 
ubah sandi, master data, dan laporan.  
Kemudian dilanjutkan dengan 
bagian kasir yang melakukan login, maka 
sistem akan menampilkan form bayar order 
dimana dalam form tersebut staf kasir dapat 
memilih nomor order yang akan dibayar / 
dibatalkan dan didalam form tersebut staf 
kasir juga dapat mencetak laporan harian 
penjualan.  
Pada waiters, login dilakukan di 
simulator mobile android dimana staf 
waiters tersebut dapat melihat daftar – 
daftar menu makanan dan minuman di 
Ketty Resto serta dapat melakukan pesanan 
dengan memilih nomor meja dan order 
yang dipesan pelanggan. Setelah waiters 
melakukan input order maka detail order 
akan dikirimkan ke server perusahaan yang 
kemudian akan diterima oleh bagian 
administrasi dan dapur Ketty Resto. 
 
5    PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
 
Berdasarkan pembahasan pada bab 
sebelumnya, maka penulis mengambil 
beberapa kesimpulan sebagai berikut : 
1. Sistem yang dikembangkan penulis 
dapat mempermudah dan mempercepat 
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proses penyampaian pemesanan 
makanan dan minuman yang di pesan 
dari pelayan / waiters ke bagian dapur 
Ketty Resto. 
2. Pengembangan sistem baru yang 
diusulkan oleh penulis mampu 
memberikan kontribusi dalam 
meningkatkan kinerja pada waiters di 
perusahaan dalam meningkatkan 
pelayanan dan kenyamanan kepada 
pelanggan. 
3. Sistem dapat mencatat transaksi 
penjualan, pendapatan dan penggunaan 
bahan baku serta mampu mencetak 
laporan harian penjualan, laporan 
periode penjualan dan laporan estimasi 
penggunaan bahan baku yang 
dibutuhkan perusahaan dalam proses 
pemantauan. 
 
5.2 Saran 
 
Penulis memberikan saran kepada 
manajemen Ketty Resto untuk 
pengembangan sistem selanjutnya adalah 
sebagai berikut 
1. Ketty Resto diharapkan 
mengimplementasikan sistem baru ini 
untuk mengatasi kesulitan dalam 
proses pemesanan, keamanan data 
yang kurang terjamin serta kesulitan 
dalam pembuatan laporan. 
2. Diharapkan pada pengembangan 
berikutnya, user dapat melakukan 
login menggunakan scan sidik jari. 
3. Perlunya diadakan back-up berkala 
pada data, baik itu per-hari, per-bulan 
maupun per-tahun agar dapat 
menghindari terjadinya kehilangan 
data akibat dari kerusakan sistem. 
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